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Projeto Interdisciplinar 


Etapas do projeto de games 


Game Designer 
(algumas caracteristicas) 


Concebe a experiência do jogador; 


Defende os interesses do jogador; 
É um hábil comunicador; 
Desenvolve protótipos; 

Faz muitos playtests; 

Trabalha em equipe; 


Participa de um processo em 
transformação. 


Oh “o T Te a Game ne Designer, Solo 
Playtester Self Publisher. and you 


distribute all your games yourself. 


« 80 tell me how do voukcon 
Tso looking 50 O voungand 


Playcentric Approacn 


Gerar 


idéias 


sem problemas problemas no design 


Avaliar Formalizar 
idéias idéias 


Testar 
delas 


| | “VLOVE IT! BUT THERE ARE À FEW MORE 
Processo Iterativo CHANGES | THINK WE SHOULD MAKE. 


- Objetivos em relação a experiência do 
jogador são definidos; 


Uma idéia do sistema é concebida; 

- Aidêia é formalizada (escrita, protótipo); 
Idéia é testada; 
Resultados são analisados e priorizados; 


No final, a idéia pode ser descartada, 
melhorada ou aprovada; 


BUGS NEEDS/MAJOR PATCHING;GAME 
“DESIGNS FLAWED, BUT ITS/GREAT! 


Daily Standup 


Product Backlog 
Refinement 


Input from 
End-Users, 
Customers, Team 

and Other 
Stakeholders 


Sprint 


1-4 Weeks 


Sprint 


ê 


Product 
Owner 
B y 
Product Backlog Sprint Backlog Sprint Planning Customer-Ready incremental 
(Features) (Stories) Product Increment Product Release 


fonte: httpos:/Avww.scruminc.com/scrum-framework/ 


Taxonomia de Bartle 


ação 


Predadores Conquistadores 
pessoas ambiente 


Socializadores Exploradores 


Interatividade 


http://mud.co.uk/richard/hcds.htm 


A Influência da idade” 


0/3 - São interessados em brinquedos, mas a complexidade envolvida em jogos, 
muitas vezes, ainda é muito complexa para elas. Normalmente conseguem 
apenas fazer interações mais simples. 


4/6 - Idade em que normalmente as crianças começam a demonstrar o interesse 
nos jogos. Os jogos ainda não são muito complexos, e podem ser jogados com 
uma pessoa mais velha para que se tornem interessantes e divertidos. 


7-9 - Idade dos 7 é normalmente chamada de “idade da razão”. Nesta idade as 
crianças já estão na escola, conseguem ler e resolver problemas mais 
complexos. Nesta idade as crianças começam a escolher os jogos e brinquedos 
preferidos. 


10-13 - As crianças passam por um grande desenvolvimento neurológico e 
conseguem pensar de forma mais aprofundada. Esta idade é chamada de idade 
da obsessão, pois nesta idade, as crianças normalmente ficam apaixonadas 
pelos seus interesses. 


“Use apenas como referência geral. O importante é pesquisar bem o público-alvo. 
fonte: The Art of Game Design - Jesse Schell 


A Influência da Idade 


13-18 - Nesta idade, em geral, começa ficar mais evidente a diferença entre meninos e 
meninas. Garotos são normalmente mais focados em competição e desempenho, enquanto as 
garotas se focam mais em problemas do mundo e comunicação. Frequentemente, todos estão 
focados em buscar novas experiências. 


18-24 - Marca o início da idade adulta. Adultos, no geral, jogam menos que as crianças. A 
maioria continua jogando, mas com gostos já definidos. Jovens adultos normalmente tem 
tempo e dinheiro à mão, o que os torna grandes consumidores de jogos. 


25-39 - Neste idade, o tempo se torna precioso. Sendo assim, a maioria se torna jogadores 
casuais ou jogam apenas de vez em quando. Por outro lado, há os “hardcore gamers”. Neste 
grupo, os jogadores costumam comprar muitos jogos e podem ser influenciadores de outros 
grupos. 


35-50 - Nesta idade, a maioria dos adultos tem muitas responsabilidades na carreira e familia e 
são apenas jogadores casuais. Muitas vezes influem na decisão do que os filhos irão jogar e 
buscam jogos em que a familia pode jogar. 


90+ - Nesta idade, os adultos começam a ter mais tempo sobrando. Alguns retornam a jogar 
jogos que gostavam quando eram criança e outros procuram novas experiências. 


fonte: The Art of Game Design - Jesse Schell 


Briefing 


Documento inicial com informações essenciais sobre o escopo do projeto (é o 
ponto de partida para o projeto). Dependendo do projeto e empresa, as 
informações no briefing podem variar, mas normalmente há informações sobre: 
* Objetivo do produto/serviço; 

+ Caracteristicas do produto/serviço; 
* Custos/orçamento/verba; 

* CConcorrentes/mercado; 


Público-alvo: 


Prazo. 


